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ABSTRACT 
 
M. Anwar Safe'i 2014. THE MAKING OF DEADLINE GAME CHAPTER 
LECTURER SIGNATURE BASED ON ANDROID OPERATING SYSTEM 
WITH UNITY3D. 3rd Diploma Program of Informatics Engineering, Faculty of 
Mathematics and Natural Sciences Sebelas Maret University. 
 
The development of mobile phone is rapid. Leaving the main function as a  
communication tool, the smartphone is now transform to be an entertainment 
media. With the rapid of smartphone technology with Android operating system, 
which is the most used operating systems today, most developers want to take part 
of the smartphone technology. The theme of this Deadline game is inspired from 
the habit of student who hold up task until reaching the deadline.  
 
To support the increasing of smartphone technology especially in 
entertainment area, then the development of Deadline game is developed with this 
growth of technology today and adopt from student life. The development of 
Deadline game was designed from the beginning to synchronized with the purpose 
of this game. 
 
Deadline game chapter lecturer signature was build with Unity3D android 
based with C# programming language. Its expected that this game can 
participaced the growth of technology today. Furthermore this game can also 
teach the students who hold up the task until the deadline.  
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ABSTRAK 
 
M. Anwar Safe’i, 2014. PEMBUATAN GAME DEADLINE MODE TANDA 
TANGAN DOSEN BERBASIS SISTEM OPERASI ANDROID DENGAN 
UNITY3D. Program Diploma III Teknik Informatika. Fakultas Matematika dan 
Ilmu Pengetahuan Alam. Universitas Sebelas Maret. 
 
 Perkembangan handphone saat ini sudah sangat pesat. Meninggalkan 
fungsi utamanya yang dahulu sebagai alat komunikasi, sekarang menjadi media 
hiburan yang menyenangkan. Dengan pesatnya teknologi smartphone khususnya 
dengan sistem operasi android yang saat ini juga menjadi rajanya sistem operasi 
mobile sekarang ini, banyak para developer game yang ingin lebih 
menyemarakkan lagi perkembangan teknologi smartphone. Pembuatan game 
Deadline ini mengambil tema tentang kebiasaan mahasiswa yang kebanyakan 
mengerjakan tugas dengan waktu yang mendekati deadline tiba. 
 
  Untuk lebih mendukung kemajuan teknologi smartphone khususnya 
dibidang hiburan, maka pembuatan game Deadline ini dibuat sesuai dengan 
perkembangan teknologi dan mengangkat cerita yang sudah menjadi kehidupan 
didalam lingkungan mahasiswa sekarang ini. Pembuatan game Deadline sudah 
dirancang dari awal agar sesuai dengan tujuan pembuatan game ini. 
 
 Game Deadline mode Tanda Tanga Dosen ini dibuat menggunakan 
Unity3D berbasis sistem operasi Android dengan bahasa pemrograman C#. 
Diharapkan dapat ikut berpartisipasi pada perkembangan teknologi yang sangat 
marak saat ini. Selain itu game ini juga diharapkan dapat mengajarkan kepada 
mahasiswa yang memiliki kebiasaan menunda pekerjaan sampai deadline waktu 
yang sudah terbatas. 
  
 Kata kunci: Deadline, Tanda Tangan Dosen, Game, Unity3D, Android 
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HALAMAN  MOTTO 
 
 
 
“Hanya kebodohan meremehkan pendidikan” 
P.Syrus 
 
“Education is the most powerful weapon which you can use to change 
the world” 
Nelson Mandela 
 
“Ignorance is the curse of God, knowledge id the wing wherewith we 
fly to heaven” 
William Shakespeare 
 
“Keberhasilan bukan dari hasil yang kita capai, tapi bagaimana usaha 
kita untuk mencapai keberhasilan tersebut” 
M. Anwar Safe’i 
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